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PLEASE CAREFULLY READ THE SEPARATE HEALTH AND SAFETY PRECAUTION 
BOOKLET INCLUDED WITH THIS PRODUCT BEFORE USING YOUR NINTENDO® 
HARDWARE SYSTEM, GAME PAK OR ACCESSORY. THIS BOOKLET CONTAINS 
IMPORTANT HEALTH AND SAFETY INFORMATION. 


IMPORTANT SAFETY INFORMATION: READ THE FOLLOWING WARNINGS BEFOR 
YOU OR YOUR CHILD PLAY VIDEO GAMES 


À WARNING - Seizures 


+ Some people (about 1 in 4000) may have seizures or blackouts triggered by light flashes or patterns, such as w 
watching TV or playing video games, even if they have never had a seizure before. 


- Anyone who has had a seizure, loss of awareness, or other symptom linked to an epileptic condition should co 
a doctor before playing a video game. 


«+ Parents should watch when their children play video games. Stop playing and consult a doctor if you or your ch 
have any of the following symptoms: 
Convulsions Eye or muscle twitching Loss of awareness 
Altered vision Involuntary movements Disorientation 


To reduce the likelihood of a seizure when playing video games: 
1. Sit or stand as far from the screen as possible. 
2. Play video games on the smallest available television screen. 
3. Do not play if you are tired or need sleep. 
4. Play in a well-lit room. 
5. Take a 10 to 15 minute break every hour. 


I 
À WARNING - Repetitive Motion Injuries and Eyestrain 


laying video games can make your muscles, joints, skin or eyes hurt after a few hours. Follow these instructions to 
oid problems such as tendinitis, carpal tunnel syndrome, skin irritation or eyestrain: 
* Avoid excessive play. It is recommended that parents monitor their children for appropriate play. 
* Take a 10 to 15 minute break every hour, even if you don't think you need it. 
* If your hands, wrists or arms or eyes become tired or sore while playing, stop and 
rest them for several hours before playing again. 
* If you continue to have sore hands, wrists or arms or eyes during or after play, stop 
playing and see a doctor. 


À WARNING - Battery Leakage 


pakage of battery acid can cause personal injury as well as damage to your Game Boy. If battery leakage occurs, 
oroughly wash the affected skin and clothes. Keep battery acid away from your eyes and mouth. Leaking batteries may 
ake popping sounds. 

To avoid battery leakage: 

* Do not mix used and new batteries (replace all batteries at the same time). 

* Do not mix alkaline and carbon zinc batteries. 

* Do not mix different brands of batteries. 

* Do not use nickel cadmium batteries. 

* Do not leave used batteries in the Game Boy. When the batteries are losing their charge, the power light may 
become dim, the game sounds may become weak, or the display screen may be blank. When this happens, 
promptly replace all used batteries with new batteries. 

* Do not leave batteries in the Game Boy or accessory for long periods of non-use. 

* Do not leave the power switch on after the batteries have lost their charge. When you finish using the 
Game Boy, always slide the power switch OFF. 

* Do not recharge the batteries. 

* Do not put the batteries in backwards. Make sure that the positive (+) and negative (-) ends are facing in the 
correct directions. Insert the negative end first. When removing batteries, remove the positive end first. 

* Do not dispose of batteries in a fire. 


The official seal is your assurance 
that this product is licensed or 
manufactured by Nintendo. Always 
look for this seal when buying 
video game systems, 


accessories, games 


products. 


Nintendo does not license the sale or use of products 
without the Official Nintendo Seal. 


EVERYONE 


Visit www.esrb.org 


for more ratings 
information. 


ESRB CONTENT RATING www.esrb.org 


LICENSED BY 


NINTENDO, GAME BOY, GAME BOY ADVANCE ANDTHE OFFICIAL SEAL ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. 
© 2001 NINTENDO. ALL RIGHTS RESERVED. 
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THIS GAME PAK WILL WORK ONLY WITH TH 
GAME BOY® ADVANCE VIDEO GAME SYSTE 


WHICH REQUIRES A GAME BOY® ADVANCE 


(j THIS GAME PAK INCLUDES A MULTIPLAYER MO 
4.) 
GAME LINK® CABLE. 


GBA LINK 
CABLE 


Seal 


Important Legal Information 
Copying of any video game for any Nintendo system is illegal and is strictly prohibited 6 
domestic and international intellectual property laws. “Back-up’or “archival” copies are 
authorized and are not necessary to protect your software. Violators will be prosecuted 


This video game is not designed for use with any unauthorized copying device or any 
unlicensed accessory. Use of any such device will invalidate your Nintendo product 

warranty. Nintendo (and/or any Nintendo licensee or distributor) is not responsible for a 
damage or loss caused by the use of any such device. If use of such device causes yo 
game to stop operating, disconnect the device carefully to avoid damage and resume 

normal game play. If your game ceases to operate and you have no device attached to 
please contact the game publisher’s “Technical Support” or “Customer Service” depart 


The contents of this notice do not interfere with your statutory rights. 


This booklet and other printed materials accompanying this game are protected by dort 
and international intellectual property laws. 


Rev-D(L) 
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Follow the instructions below to connect two Game Boy® Advance systems using a Game Boy” 
Advance Game Link® Cable. 


You will need: 
@ Game Boy® Advance or Game Boy® Advance SP 


@ “Yu-Gi-Oh! World Championship Tournament 2005” Game Pak 
@ Game Boy® Advance Game Link® Cable 


> Connecting the Game Boy® Advance Game Link® Cable 

1. Make sure that each Game Boy® Advance system’s power switch is set to OFF before inserting a 
“Yu-Gi-Oh! World Championship Tournament 2005” Game Pak into each Game Boy® Advance 
system. 

2. Connect the Game Link® Cable to each Game Boy® Advance system’s external expansion connector. 

3. Turn each Game Boy® Advance system’s power switch ON. 

4. Follow the instructions for link play on P.10. 


he following can cause Game Boy® Advance systems to fail to link properly or malfunction: 


@ Using a cable other than the Game Boy® Advance Game Link® Cable. 

@ Failing to insert the Game Link® Cable completely. 

© Removing the Game Link® Cable while linked. 

@ Failing to connect the Game Link® Cable / Game Boy® Advance systems properly. 
@ Connecting three or more Game Boy® Advance systems. 
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Ab e following figure illustrates the basic controls/for “Yu-Gi-Oh! World Championship Totirnament 2005 


Password Screen (™>P.15) Activation Timing Messages (™>P.33) 
Back 1 digit L Button Set all items to “Confirmed” 
Forward 1 digit R Button Set all items to “Unconfirmed” 


Forbidden / Limited Card Warning Screen (=P. 18) 
Switch lists L Button, R Button 


R Button A Button 
[Field Screen] Battle. [Duel Screen] Read Confirm, open menu, send message. [Field Screen] Show submenu, talk, examini 
card information, draw card during Draw à i À 
Phase. [Edit Deck Screen] Add 1 card. 
L Button 
y” | [Edit Deck Screen] Remove 1 card. 


+Control Pad 


[EE à 

, | Switch items, move the cursor, and 
ff | scroll text. [Field Screen] Movement Nintendo® 
bs 


START | - 


[Duel Screen] Show Options menu. 


SELECT | 


[Edit Deck Screen] Switch between the 


lai Deck and tas Side Deck. | B Button 


/ Cancel, return to previous screen. [Duel Screen] Show phase completion me 


sert the Game Pak i into the Game yA Advalice anhtum the power 0 ON. The ite Screen will 


b displa gd. \ \ 
' * \ ma OS \ \ \ 


itle Sereen 


e'the +Control Pad to select “New Game’ sor r “Continue. and press the A Button. 


tally only “New gu’ can be Selected. \ \ ph À 


À confirmation screen is displayed if you have data saved from a previous 
game and select “New Game.” If you press START at this screen, the game 
ill erase all of your previous play data and you will have to play from the 


/Aftér proceeding through theygame dialogue, you'will come to the Shop-Screen, 
where you ‘cahexchange duelist points for card packs. There are many kinds of 
packs available, but on your first-visit, you should obtain’a “Starter Deck” 


* You can exchange duetist points for-card packs at the: Shop. Duelist poiñts are also regdired for Password Machines: ve 
Sart té game wir 5000 duelist peints Shop Screen = P.12-13 “Exchanging Duelist Points for Card Pack 


[Continue 


Sélect “Continue” to a ace’ baying ‘core where vou ‘stopped playing-a previous 
game. 


* This game system automatically saves ahd loads your game status. As/you play, the system 
gonstantly Updates your-Saved data. 


‘) The card packs “Yugi Standard,” “Seto Standard,” and “Joey Standard” are 
Starter Decks composed of a preset selection of cards. If you obtain one of 
these packs and Set it, it can be used immediately as a Deck. 


Different events occur 
on the Field Screen on 
different days of the 
week. 


Various messages are 
displayed here. 


î When navigating to the edge of the Field Screen, a map screen will be 
displayed, and a new area can be selected. Choose an area to enter using the 
Control Pad and press the A Button to confirm. 


Pfess the R Bitton to battle thé duelist directly in ‘front of you. Fight a ‘single battle, and if you are tovious. yo | 
winya-eertain number of duelist points’ determined: by variousybattle factors.» 


Prot the A Button with nothing th in front of you to open phe submenu and Select various actions: : ph 


Within the field, there is a Card Shop, your house, and, Awo duelarenas. To find out howAo use these 


facilities, please see P.12-18 2 T4 
Yop can check your status, edit your Deck and take sis in Link Dyels from: the submenu Screen. 


| | Home / Rest In Bed 


Pig “By selecting “Hame;“you. can iramédiately return to your | hotise, without faving tofavel across | 
CE map screen. Once inside your house, select “Rest, in peg from the erent to For bri the ne; 


"A After selecting “Rest In-bed:""your duel results for the day witt be saved ailtomatically D JFN_OFR 
P power while the.savg process is taking place. P.16 “Passing Time” 
ea, à an A RE MS An ne RE A RE SI: ARR PT 
ae - | l 
®) Options = =| 


u cañ change various game settings Use the +Control Pad to.se option to édit, and press - 


| d to.select an 0 and pl 
or Right on the +Controt-Rad to, changethe setting-Rress thàA Button to erable changes 
Select one of four animation speeds. 


Activation Timing | Set this to “Manual” to set the activation timing of a Quick Spell Card or Trap Card by hand. 


an, French, Italian, Spanish, or Japanese for messages and dialogue. K 


Editing your Deck = P.19-28 “Editing Decks” Là \: 


View details about any tournaments you are registered for. Press the A Button to view details of 
Forbidden / Limited cards for tournaments with restrictions. 


View your [Raj wins / [J losses / Fties. “Ye 
View how many of the total available cards you have collected. À 3 


P.18 “Weekly Restrictions” | Tit 


wane 


| You cali play against friends by king tré Game Boy À Advance systems with a | Fame Boy® Advance GA | 


Link. Cable. À pr : fre sete POD à pee 
| | Connecting Car Link® Cable see P.2 “GAME BOY" ADVANCE GAME LINK® CABLE CONNECTIG 


Cidade ' 


Sélect “Link-Duel” and the eonnection process: wil Start Once a-eonhection is 
: established, Player 1 Ro the A Button. Hie 


i Select Baitle Type 


Per 1 selectsthe type of battle. Select front Single Battle or Match Battle by pressing 
pi the +Contyol Pad Left of Right and then confirm witht me A Button 


Select Time Limit and Begin 


Player 1.éets the timé limit #0 Nône/ 10, 20, or 30 “minutes. Player 1.then selects. 
“Srart Duel!” and pressesithe À Button: Thé battle | begins: after the Attack PIC has, 
been detefmined. -: 7 | 


A Link Duel differs from a normal duel: Winners of a Link Duel do not receive duelist points 
and players are unable to surrender during a Link Duel 


Sc Card Trade 


du connect two Game) Boy” Advance systems using “the Gana Boy? Advance Game 
k\Gable, you ate-e-tfient.can trade cards Eael player selects one card for trade. 
ect “Card Trade” fromthe.Qptions Menu and press.the A Buty: ‘When theNrade” 


eens displayed, select “Select a card” and press the AxButton.\- 
HE AN Connection => P.2 “GAME BOY? ADVANCE GAME LINK® CABLE CONNECTION" 


CITE Card 


e Screen and controls used. when sélecting-a card ‘ig trade. are i Fe identical to those-on | | 
Edit: Deck” screen. After selecting‘a cardyand pressin bed Button a confirmation 
A ‘will be eee Yo confirm, select “OK.” ae oom 


rade 

ce both-players have selected a card to trade; both dlayers press theirA Button to 
gimMthe-trades. The. connection..will he tested: and a connection, screen Ysee-right - «hs 
eenshot) will: be displayed: To-trade ards, both players select “YES?” Whertthé ride 
inished, seléct “Exit Trading: to returnto the Field Screen. 


A Cards currently in the Deck cannot be traded. To trade a card, first remove it from the Deck 
and then-select “Card Trade.” 


Enter. the Card Shopand ‘speakowith: Trusdale: The Shop Beret will be: isole and you can’ exchange 
duelist pojnts a new Sid lt you ‘wish to leave the shop, pre the/B ie 2 to-réturn to Fath Field Sores 


alk ; ; iss, pis chor) 


Use the +Control Pad Up or 
Down to select packs. 


You can purchase up to 300 
cards at once. 


ack Descriptions 
description of the selebjèd card pack is displayedh 


a 


ou can trade duelist points for 


oxes containing 20 to 40 packs. AS 8 Se 
lenu Icons < 


esS\Left or Right on thé-+Control Pad-to-select a menu and press the A-Button-te confirm. 


4 Add selected pack to basket. 
Fi Check the packs inside the basket. 
w See a description of the selected pack. You can see which cards are contained inside particular Starter Decks. 
G Use duelist points to buy packs from the basket. 
RECENT AU SS | AC 


i FIELD SCREEN Card s 


i ll ji #4 


7 Selecting Packs à | oe” Sa a 


Press Up or Down on the +Céntrol Pad: to, Select a pack/ ‘and Left or Right on ihe À 
Control Pad ig highlight the “Add to Basket” icon, then press fhe A Button. Usine *Coptrot Pad tp 56 
the nuniber of packs / boxes and press a Button to gonfirm: Lanta ve 
Highlight-1hé “Exchange basket. conten ts” icon and'preés the A Button to display the pack: inside, Préss} | 
A Button’ once mpre-afid choose..°YES”4o it dueljst-pdints for the-pâck. - - te ~ fe 


PE 


Press.the A Button while the screen’ on the right is displayed io open the.patk you 
» -pyfchased. If you-obtain more than one pack’ va timegyou can select differént 

: PACKS byPressing Léftor Right on the +Coni rol "pes the À Button (vith a 
fan highlighted/will bring upAhe menu sopeemt, en 


hs 


; ol 


Fr. £ aod - 4 The Menu Screen . Fee “Displaying the Deck Me 


assword Machine a 
itering t e°8adigit pa word recorded n the i he omvVett. of “) Yu-Gi-Oh! FRADH 


RD-GAME‘.cards-you can obtain.that car a se assword machine. 
$ 1000 duelist points\and,,if the gaa passw ntere will yield one 3 
wer the password screen\face the password machine ahd press. the À. Button, f : 
ar “Yes. when 1 profypted | with 1 “Dg you, want LU eu be 


Py Yo:the-pass\ ord screen. 
itering Passwords 


mS 


the +Cüntrol Pad to select the nt numbers ‘and di pres he AB ütton. TX ter 
nvers alréady ne the L'Buttonor ag Ne Fo 90 back one digit} and 


RB Button, to go forw ne digit. When you a ished enter" e password, 


lightthe ORR icon and press: the A Butto dr the. password. | assword is correct, you 


bive one Bard. NC NE NE ET SE SY 


Once you obtain a card using the password machine, you cannot obtain the 
same card again. Additionally, if you enter an incorrect password, the duelist 
bints spent to use the password machine will not be refunded. 


By selecting tHe submenu screen n inside-your house and eteetny “Rest. in-bed/ f you 
can. rest. uptil the next day. You. can isto ty method-toSkip forward.{o a ey when 
an eventds scheduled, 


/éue can View the trophies vou have won mA tournaments by Standing in into of 
he red cabinet and pressing the A Button. Select a a trophy using the +Control Pad 
7° and pressthe A Button to view the sélected trophy. 


Duelists move to different locations on different days, and some events only 
take place on certain days of the week, so keep an eye on the calendar! 


bre are two ei arenas in- n Battle diy: K. c. Tower sity RS 4 varies a tqurnamens are held” \ 


hése duel arenas. \ \. 5 ere SS ee 


can find out about, and register à tournaments with open Tggistation by. 
king iy a fetentionsét | in front of a duel akena, i RUES 


ANE fas riches 


urnaments 
à completing registration for a tournament, you can view tl e tournament schedule 


Dpening the subment screen, selecting “Status, \ the selecting “Schedule” You çan 
) view. special tournament- “Specific rules and coordinate your Deck accordingly. 


* mak 
RP EE CES ANNE. 


If you try to battle using a Deck that conflicts with tournament rules, a warning § 
will be displayed. Select “Reconstruct my Deck” to proceed to the information 
reen and modify your Deck so that it does not conflict with tournament rules. 


FIELD SCREEN owe wets = 


ar aad 


[Weekly Restrictions | = = 


Every. week! new cards. Avi Be selected as /Prohibifed e4rds ‘nae atlowed), “Limi (d 

Cards (only 1 Allpwed/per Deck), and SemisLimited Cards-(up/to 2 allowed per. Becky; 
You cart. check Which catds-bave beet selected as\this. week's Prohibited and.Limited 
Cards by/Standing in ont of the’ machipé | in front of the duel arena and pressing the 


i 1 
4 
7 ) 


pd engpeen tian 


A Button. | ‘ ivi 
* sometimes tournaments Ait" Special rules il have extra Prohibited and:/ or imited Cards M addition/to osé di D 
,, 09 the.warning screen. - TR REX. Deck Creation Rules = P.38 * Creating D 


cs The Warning Screen 
-#witch between#Prohibited: Lifnited and Séfif “Cimitted Gards by pressing the L Button 
"and R Button. Press the +Control Pad UP or Down to Scroll the/cards-one at a time; or 


press“eft or right to’scrolltheycards 8 at a tine After cates, a card, press the À 
Bütton to display the following menu; 


FA ‘Detail Display detailed nano ae oe selected card. 
Si Switch to the Select Deck screen and edit your Deck. 


Remove the selected card to conform to current Prohibited, Limited, and Semi-Limited Card 
| restrictions. 


pl Close the Warning screen. 


[Select Deck Screen =  P21 “Select Deck SC 


Remove 


ct “Edit Deck” ftom the subment fo open the Select Deck screen; where yarn can edit Decks or. 
je new ones. ee ES Sara oS x & 


diting a Deck — an SS 


Jef, you will need to build a Deck with the cards im-yQur posèession: You dan edit or “create CRETE fle 
aining at least 40.cards añdup.to 99 carës.{excluding rt Cards), and also edit.and create\a Sidé 


(up to 15 cards) fok.use in a Mateh battle. we 
> | ETS for Creating a Deck ™ P.38 “Creating Decks” 


oh 


lect fo Soa Screen _ = = 


Pur 


= 


dosing : a + Deck to Edit 

s Control Pad Ups or Down to sélect the Deck you wiSh-to- edit; andpress ‘the A 
n to openthe menu RENE Dagie eK press the À Button-toswitchto,the 
Deck SEINS 


rar renseigner 


‘a pe can add to or ay cards fi A if Deck kg the Edit De tet screen. 


Mee, , ya ys 


Gen EI | IME Nd 
/ / 4 / ald Deck Controls = P.23-28 “Edit Deck =a 
Check Your Deck 


e the +Contral Pad Up.and’Down to scroll cards ongA 
Setoll four at a time. night a card and press the 


an! ‘Left or Aion 
(Button | td” show Ven 


7 2 Search For Cards to Add to Your Deck 


Move the.cursor over a card's details and press the A Button to display the menu: 


7 ~ Select ‘Fi yer, to change theaard S pay conditions. bbe 


Add / Remove Cards i LÉ / 


Plaçe-the cursoron-thé card youawiSh to add-toour Deck:and.p ess the R Button to addit/ Press the 
ton to ena a card from the Deck... 4 


/ / 4 


sh 


a Deck to view by p prés ing + trol Pat Up or Do mn; and switch b twe t ‘Deck {and the. card my 
y pressing sControNPad eft or + ne sae SOR 6 a ae 


“iy 


Adenia . 


Deck in use will be 
layed using yellow letters. 


x 


wing Deck Information | | 
id. inforft ation about the e selected Deck will be displayed. 


| at Deck Switch to the Edit Deck screen to edit the Deck. 


| Make this Deck your active Deck. You may also press SELECT when highlighting a Deck to mak 
Oi: your active Deck. 


se —_ a Deck. Use the +Control Pad to select the Deck number to copy to and press the A Butt 
clear sh | Empties the selected Deck. 
Exits the Edit Deck screen. 


T° (Displaying the Card Menu 


Use the cursor to highlight.aéard and press the A Button to open a-menu. 


Ee gp Displays detailed information about the card. 


oe ‘Use the cursor fo Highlight Deck and préss the À Bu on to display the menu. 
J 


l'A 


donne A MR 


aa Change list ordering settings for the card list. Refer to P.34 for more. 


; Viewing Cards = P.47 52 “Duel 


DONNEES 


selecting’ a ‘Deck | to édit 0 on the Select Deck scree switch to t Edit Deck screen to mc ty , 
in anDeck. — « | St rech, sui ‘ he Ed | weree | 
erpreting the Edit Deck Scr ms 


Control Pad Up o Sa ts bl-eards one ‘at-a-time, or Left or Right to-seroll thentfor — 
‘Control Pad.Up when at gp of thétist.to move the. curserto Deck informati ET, \ 


nt Mode Shows whether you are Sr LE À 8 0 BE i Deck Information “ 


editing a Deck, a Side 


Deck, or one of your | : eH 
Favorites. ; Ne Oui "1 à \ 


Sc 


ne botte À 


ib ghd mr of 17 FRE A a ia MR. 25" & : FE gd. L hee et? 
x ae #4 , © Lors 3 iat x A = ees gee ae RE re ms 2 re 
= Frs car 
1 
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Han Details 


me “Aetals about ca ds are sho in the card) st. 


Prohibited Cards are displayed in red, Limited Cards are displayed in yellow, and 
Semi-Limited Cards are displayed in green. 


rd 


J Card Types 


onster / Types 
D radon... 


; Spellcaster 
» 


no Year 


Beast-Warrior… 


Aqua - | 


es 


me Warrtor ae ae | Reptile hunder \ 


Undead ees Site 
Fiend 


onster / Attribute 


CES reseau narnoveonconioier brite 


% , ide. 
uD EARTH Que FIRE I Æ 


WIND... IC 


4 eg 


mn 
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7 Displaying t the Hens — 


> ne 
QE 
|. SR 
J co 


Be ey 4 NE À Card Legend | > PAT- 52 “Duel ees ST) Ta P.28 “Change the List 
Pits A EE 


by card number by attribute 
by card name 
from highest ATK 
from highest DEF 
by category 
by monster type 


by spell / trap icon 
by monster level 
by Favorites rank 
by number in Deck 


id / Remove Cards 


ihe cursor-over a cärd and press the sa. to-add it to thé Deck. Pres re 6 1000000 4 \ 
Button to remove it fram.the Deck. If you-wigh to add-or-rémove cards from. |i 3 i 
0 Deck, you must change, modes before doing so. | the reverse also. applies 


editing a Side Deck). \ \ \ \ 
\ \ 
»lect a Mode 
| SELECT to switch between editing thé Deck artkediting th the > Side Deck. You 
1150 do.this by Sa Qu Min Deck” ELA eee from-the mente 
\ " 
KES \ \ 
+ \ 
| 


\ You can view the cards in your Favorites by changing the list filter setting 

\ to “Favorites.” A card marked as a Favorite is easy to find in the card list M : 
en using the filter. To change to Favorites mode, choose “Favorites” from the menu. Also. you 
| change the rank (number of stars) of a card within your Favorites, making it easier to locate a 
ticular card when sorting. 


ue UN OUT rn 


HH 


/ 
LA Place the curs 
filter. AO 


over oy 


d-Left or Right#o change tHe’card 


: metkcinformatiog and press" +#Control 
iltér to “SP LL,” and of 


i if you only wantto-view Spel-Gar 


S, change. the fi 


_Spell cards wille displayed. You can also/Change the list filter settings by selecting “Filter” from the # 
| : _ 
ALL Show all cards. 
yon LEVEL 1-4 Show Monster Cards between level 1 and 4. 
4 LEVEL 5-6 Show Monster Cards of level 5 or 6. 
LEVEL 7- Show Monster Cards of level 7 and above. 
SPELL Show Spell Cards. 
-| TRAP Show Trap Cards. 
Le] NORMAL Show Normal Cards. 
7 EFFECT Show Effect Cards. 
FUSION Show Fusion Cards. 
KE RITUAL Show Ritual Cards. 
NEW CARDS Show recently obtained cards. 
j= MAIN DECK Show all cards inside a Deck, but not Fusion Cards. 
SIDE DECK Show all cards inside a Side Deck. 


FUSION DECK Show all fusion cards inside a Deck. 
FAVORITE Show only cards marked as Favorites. 


“s{ Favorites = P27 "Fava 


ING GAR 


ginning a Battle 


you challenge a d 
creen_and a battle begin, 


Rock, Paper, \Scissors”. with your opponent. Press +Control Pad Left. Or cht td 
between rock, scissors, or papers, and press fhe A Button. If you win; you will be 


if you prefer to go/first ok second. Make your sélection-by pressing the germe he cu) : 
d, the duel. 


are =< in accordance with the “New Expert Rules” rule set from the “Yu- Gi- ‘Ohh = 


eft or Right and pressing the A Button. Once the Attack Order has been determine 
latically.begins and 5 Cards are drawn\to your hand. 


There are two kinds of battles: single battles, in which victory is 
determined in only one duel, and match battles, in which victory is 
rmined as the best of three duels. Ina match battle, the Side Deck can be 


he duel are displayed, an Edit Deck screen will be displayed, allowing players to switch cards ae 
een their main Deck and Side Deck. The player that loses any given duel has the right to 
ide the Attack Order of the next. 
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| Spell Cards 
‘(ly are used to\çhange the terrain o: 
of ¢ Monster, th ; 


Wlaue. If the-new te où will notice an. A 

ù in the Monster's abilities; if it ou Will notice a. pe Cas Es me 
star's abilities. Ny NAT /. 

io Fold Spell Card can be in aby on the lat one! time. when sain Field Spell en layed, 


eld. Lo 


on the typé and 
nadvantage or 


» sclivaled immediatly, The/previdus Field Spell Card is sento the Brave rd. 
iMod Monster Cards ‘ aye 


lunalters are 2 monsters that have spelllike effe There are varlqus types nie 
but (he “Flip Effect Monster Cards” can on Vatethin certain conditions. 


b 
its of a Flip Effe onster are cones card placed face- “down on the 
direct ippe 


Nip we face-up- through:some i in ‘For instance, amo 


‘/woK0d or as a result of-spell or some other ¢ ect (flip-effects-would b 

Lwitia card ard like “Lightforce Sword,” pui not ith “Raigeki,” Jem 
SN or coneee s 

joints flipped où Over). >: rs & 

| il80 activate Flip Effects in the f bouc way: 


he Flip Effect Mo ter.on the field | ce-doWn SES Ç | ne 
( you Can't change e position Ofa card in-the’s urn eh fifo 
nan during your nextturn-to. ctivate the eat hd 
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Ve Cara Destinations 
Battles and the ‘effe i pells or traps S 
and the duel eve ence the final desting 
} à Monster Cards 
WA er Cards destroyed in > are entAÔ ee When s your H LR 
"Monster are retupnedto your or Main D especti saa onst as 
‘to and, th st à ne Fusion Deck Ant Jo Fran 
» limped rom | id 
ren.the effects of Spell ne dos a 
oved Card Zone and canÂo larger nosed in the 


> Conÿolled by Opponent. / 4 étés « 
“If your opponent takes control of one of your Monster ärds-with “Monster Reborn” or ‘hang 0 
TX itis destroyed, the card is sent 0 your ar If the rae Set to'yo Hand. or Mai °E e 

returned to your. hand or Main respect e j + à 


énd card 
ion’ where the-e 
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o Various destinations during a duel. The ard 
afdis se 


ee. 
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I, tha . sent ti 
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* Spell / Trap Cards 


tt the card is noÿ'a continuous card) it is sent to ‘the Graveyaré after ‘its effect i is aptiVated. Ifthe cd 
-destroyed/through the 


ects ofa Spe To rd, it is sent to: the M If the card is seni 
and itis retur your Hand” elimin om the duel, itis sent-to Removed, Card Zoy 8 


oduction nis Chains 


© vary difficult to determine: the outdone of FCO 
jui, The Chain-tule Was. develaped to inakeit easie 


icated'tattie when Several Spell br. Trap Cards à 
eMto-determine the outcomes-of Qui battles. 


ine ‘that duetist 1 plays a Spell Card” That spell is placed h-a-BL-OCK "call Near If deb 

poll or Trap Cardein-response eo the initial pell; itis then placed in the-GHAIN 2 BLOCK. Lun 
Juollsts resSpondto the Others plays, the BLOCKS are stacked of:top. of one Soci Wher\bath, 

ve unablé to play any, furtherçards/the effects of the ‘Spell. and Trap Yards are sored. out YS 
ig with the top BLOCK ‘Ur the final CRAIN. NS Se Xe a \ \ 


* 
, 


ow it.would work in an actual game” 

1 upponent plays-a Spell Card.-This becomes "CHAIN 1” and is: (aoa in BLOCK 1. 

ou have a card that can be-played in rèsponsé to your opponent's"Spell Card; the jim 
oh Resolve it asipart'of a chain?” is displayed on the oe to 

ial HAIN and play yeu card. IS card becoinès HA 2” anis +. in 


oe thcards in the “CHAIN. 
) you and YOur Opponent continue to play in response Teaco ae de NE 
ler of you is able ta continue. Thé effects of the Sel and Trap EE are us À 
oooged starting with the:last. sarg played \ 
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Activated. The game procegses the il 
KS like those.sh¢ 


NET NI | — — 
NASA NE CHAIN 4 


Counter Trap used against CHAIN 3. 


CHAIN 3 


Counter Trap used against CHAIN 2 


CHAIN 2 


Quick-Play Spell or Trap used against CHAIN 1. sg 


CHAIN 1 


Effect from initial Spell, Normal Trap or Effect Monster. 
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> > Stacked in the order 
effects are activated > > 


Il, Trap, and Effect Speeds 
lab ind lect Mohster Cards all-hav speed 5e S. To create or continue À Chain, qe card must 
han.the previous-eard played\ : las 


peed setting greater, 


| Speed 1 = 
peed | Cards-arethe slowes and ds-Gan never-be in-BLOCK 2 of code meme 
de that cannot be\played in re se to a Spell, Trap or .MonsteñCard'of the e- Speed, \eemnins 


speed 1 Cards 
Ib e Equip Spells 


@Field Spells e Effect Monster (Continuous, Cost, Trigger, Flip) 


| Speed 2 


pourt 2 Cards can ‘be.played in response to Spell Speed 1 and.2 Cards. \ 
Hpeed 2 Cards 
n Puy Spells @ Normal Trap  e Effects Monster (Trigger, Multi-Trigger) 


MU. dt 


in re nt 0 to ‘these cards are ott er Spell Speed 3 Cards. 
peed 3 Cards 
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WARRANTY 


Konami Digital Entertainment - America warrants to the original purchaser of this Konami 
software product that the medium on which this computer program is recorded is free fro 
defects in materials and workmanship for a period of ninety (90) days from the date of 
purchase. This Konami product is sold “as is," without express or implied warranty of any 
kind, and Konami is not liable for any losses or damages of any kind resulting from use of 
program. Konami agrees for a period of ninety (90) days to either repair or replace, 

at its option, free of charge, any Konami product, postage paid, with proof of date of 
purchase, at its Factory Service Center. This warranty is not applicable to normal wear and 
tear. This warranty shall not be applicable and shall be void if the defect in the Konami 
software product has arisen through abuse, unreasonable use, mistreatment, or neglect. 


THIS WARRANTY IS IN LIEU OF ALL OTHER WARRANTIES AND NO OTHER REPRESENTATIO 
OR CLAIMS OF ANY NATURE SHALL BE BINDING ON OR OBLIGATE KONAMI. ANY IMPLIED 
WARRANTIES APPLICABLE TO THIS SOFTWARE PRODUCT, INCLUDING WARRANTIES OF 
MERCHANTABILITY AND FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE, ARE LIMITED TO THE NINE 
(90) DAY PERIOD DESCRIBED ABOVE. IN NO EVENT WILL KONAMI BE LIABLE FOR ANY SPE 
INCIDENTAL OR CONSEQUENTIAL DAMAGES RESULTING FROM POSSESSION, USE OR 
MALFUNCTION OF THIS KONAMI PRODUCT. 


Some states do not allow limitations as to how long an implied warranty lasts and / or 
exclusions or limitations of incidental or consequential damages so the above limitations a 
or exclusions of liability may not apply to you. This warranty gives you specific rights, and | 
may also have other rights which vary from state to state. 


If you experience technical problems with your game, please call our Warranty Services nun 
at (650) 654-5687. 


ofa) Digital Entertainment - America 
100 Uridge Parkway, Redwood City, CA 94065 


ONSUMER SUPPORT 

| you feel stuck in the game, or just need a boost, don’t worry! You can call the Konami Game 
i) & Tip Line for help on many Konami games. 

onan Game Hint & Tip Line: 1-650-801-0465 


(1s are available 24 hours a day. Availability is subject to change. 


Hacome a KONAMI cf, 


Go to www.konami.com/usa to register your KONAMI games 
and get exciting news and information from KONAMI. 


When you register your game you will be automatically 
entered into monthly drawings to win FREE games! 
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MISE EN GARDE : VEUILLEZ LIRE SOIGNEUSEMENT LE LIVRET DES PREC. 
INCLUS AVEC LE PRODUIT, AVANT D’UTILISER VOTRE SYSTEME DE MA 
NINTENDO®, L'ENSEMBLE DE JEU OU L'ACCESSOIRE. CE LIVRET CONTIE 
RENSEIGNEMENTS IMPORTANTS SUR LA SECURITE. 


RENSEIGNEMENTS DE SÉCURITÉ IMPORTANTS - LIRE LES AVERTISSEME, 
SUIVANTS AVANT QUE VOUS OU VOTRE ENFANT JOUIEZ AUX JEUX VIDI 


À AVERTISSEMENTS - Crises épileptiques 


+ Certaines personnes (environ 1 sur 4 000) peuvent souffrir de crises épileptiques lorsqu'elles sont ex 
certains modes de lumière ou de lumières clignotantes, comme en regardant la télévision ou en jouan 
vidéo, même si ces crises n'ont jamais été décelées auparavant. 


* Si quelqu'un a déjà éprouvé une condition épileptique, il devrait consulter son médecin avant de jouer à 


+ Les parents devraient surveiller lorsque leurs enfants jouent aux jeux vidéo. Arrêtez de jouer et cons 
médecin si vous ou votre enfant éprouvez les symptômes suivants : 
Convulsions Mouvement rapide de l’œil ou d’un muscle Perte de conscience 
Vision altérée Mouvements involontaires Désorientation 


Pour réduire le risque d’une crise épileptique lorsque vous jouez aux jeux vidéos : 
1. Asseyez-vous aussi loin que possible de l'écran 
2. Jouez aux jeux vidéo sur un écran de télévision le plus petit possible 
3. Ne jouez pas si vous êtes fatigué ou manquez de sommeil. 


4. Jouez dans une pièce bien éclairée 
5. Prenez des pauses de 10 à 15 minutes toutes les heures. 


VE ATISSEMENT - Blessures répétitives de mouvements 


MUR Jet video, vos muscles, jointures ou peau peuvent être endoloris après quelques heures. Suivez ces 

1 poureviter des problèmes de tendons, syndrome du canal carpien ou irritation de la peau : 

© te top jouer, On recommande aux parents de surveiller leurs enfants quant au temps approprié. 

15e 008 pauses de 10 à 15 minutes toutes les heures, même si vous pensez ne pas en avoir besoin 

WE MINE, VOB poignets ou bras sont fatigués ou endoloris lorsque vous jouez, arrêtez et reposez-vous pendant 
BU Heures avant de jouer à nouveau. 


“ys aves toujours les mains, les poignets ou les bras endoloris durant ou aprés le jeu, arrétez de jouer et 
sullee un médecin, 


VERTISSEMENT - Fuite des piles| 


M ave des piles peuvent causer des blessures et endommager votre Game Boy. Si une fuite de pile se 


me à lun la peau et les vêtements affectés. Gardez l'acide des piles loin des yeux et de la bouche. Les piles 
| 168 luiloë peuvent faire des bruits d’explosion. 
ete laa fultes: 


‘elehues pas les piles neuves et les piles usées (remplacez toutes les piles en méme temps). 


Helanges pas les piles alcalines et celles au carbone zinc. 
elanges pas différentes marques de piles. 


Hees pas de piles au nickel cadmium. 

peer pas des piles usées dans le Game Boy. Lorsque les piles perdent leur charge, le témoin lumineux peut 
He eon intensité, le son peut s’affaiblir et l'écran d'affichage peut devenir vierge. Si cela se produit, remplacez 
Miminant toutes les piles usées par des piles neuves. 

eee pas les piles dans le Game Boy ou un accessoire pendant de longues périodes de non-utilisation 
eee" pas l'interrupteur de courant en marche après que les piles ont perdu leur charge. Lorsque vous 

"ha “ullliser le Game Boy, glissez toujours l'interrupteur sur la position d’ARRET. 

Peoliargez pas les piles. 
‘etter pas les piles à l'envers. Assurez-vous que les extrémités positive (+) et négative (-) sont dirigées dans le bon 


Inmeroz l'extrémité négative en premier. Lorsque vous enlevez les piles, retirez l'extrémité positive en premier. 
pies pas les piles dans le feu 


CE GAME PAK FONCTIONNERA SEULEMENT A 
LE SYSTEME DE JEU VIDEO GAME BOY® ADVA 


CE GAME PAK COMPREND UN MODE A JOUE 
Q- MULTIPLES QUI NÉCESSITE UN CÂBLE GAME B 
ADVANCE GAME LINK®. 
GBA LINK 
CABLE 


Le sceau officiel est votre assurance 
que ce produit est offert sous licence ou 
fabriqué par Nintendo. Recherchez 
toujours ce sceau lorsque vous achetez 
des systèmes de jeu 


vidéo, des accessoires, Official 


des jeux et des 


produits connexes. Seal 


Nintendo ne met pas sous licence la vente ou l'utilisation 
de produits sans le sceau officiel Nintendo. 


Renseignements légaux importants 


Le fait de copier un jeu vidéo pour tout système Nintendo est illégal et strictement interdit pa 
lois nationales et internationales de propriété intellectuelle. Les copies de «sauvegarde» ou 
EVERYONE RTE | «d'archives» ne sont pas autorisées et ne sont pas nécessaires pour protéger votre logiciel. 


Visit www.esrb.org contrevenants seront poursuivis. 

for more ratings Ce jeu vidéo n’est pas conçu pour être utilisé avec un dispositif de copie non autorisé ou to 

: : accessoire non offert avec licence. L'utilisation d'un tel dispositif annulera votre garantie de 

information. Nintendo. Nintendo (et/ou tout détenteur de licence ou distributeur Nintendo) n'est pas 

ESRB CONTENT RATING Miike | responsable de tout dommage ou perte causé par l’utilisation de tel dispositif. Si l’utilisation 

CLASSIFIE PAR L'ESRB dispositif fait arrêter votre jeu, débranchez soigneusement le dispositif pour éviter les dommi 
et reprenez le jeu normal. Si votre jeu cesse de fonctionner et qu'un dispositif n'est pas fixé 
dessus, veuillez contacter le «soutien technique» de l'éditeur du jeu ou le «Service à la clien 


Le contenu de cet avis n’interfére pas avec vos droits prévus par la loi. 
SOUS LICENCE PAR LL ET. LAS j Ba 
Ce livret et toute autre documentation imprimée accompagnant ce jeu sont protégés par les 


Nintendo nationales et internationales de propriété intellectuelle. 


Rev-D(L) 


NINTENDO, GAME BOY, GAME BOY ADVANCE ET LE SCEAU OFFICIEL SONT DES MARQUES DE COMMERCE DE NINTENDG 
© 2001 NINTENDO. TOUS DROITS RESERVES. 
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EGLES introduction aux règles avant de jouer. 


| DU CÂBLE GAME BOY® ADVANCE GAME LINK® .72 


GAMANDES DU JEU . ................ 74 Bases de duel 
0) Batailles de cartes... es 108 
Création de jeux de cartes ...:....... 108 
Conditions de victoire ............. 109 
Déroulement du duel .............. 110 
NS IT TRE RAS ) mu Phase ae NES rete 


Siaes pour modifier un jeu de cartes... .89 REGLESDEDUEL.................. 123 
- Écran de sélection de jeu de cartes ..... Détermination des dommages........ 


- Écran de modification de jeu de cartes CONACEER Pes MOREGS |. Lu à: 


Destinations des cartes ............ 
Ecran de bataille et règles ........... A 


Commandes de bataille ............ 101 Introduction aux chaînes 


HW 


Y Vous trouverez dessous Une ex ex xpli ation s sur la a avon def vous relie à un âutre) ame Boy®, Rance Ge ep 4 
utilisant le i el 
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PA Raccordement du Câble Game Boy® Advance Game Link® %¢ 
/ 


Suivez les instructions ci-dessous pour raccorder deux systemes Game Boy® Advance en utilisant un 
Câble Game Boy® Advance Game Link®. 


Vous aurez besoin : 

@ Game Boy® Advance ou Game Boy® Advance SP 

@ Game Pak «Yu-Gi-Oh! Tournoi de championnat mondial 2005» 
@ Cable Game Boy® Advance Game Link® 


> Raccordement du Câble Game Boy® Advance Game Link® 
1. Assurez-vous que le bouton d’interrupteur de chaque systeme Game Boy® Advance est réglé sur la 
position d’ARRET avant d’insérer un Game Pak «Yu-Gi-Oh! Tournoi de championnat mondial 2005» # 
dans chaque systeme Game Boy® Advance. 
. Raccordez le Câble Game Link® à chaque connecteur d’expansion externe du système Game Boy® 
Advance 
. Mettez l'interrupteur du système Game Boy® Advance sur la position de MARCHE. 
. Suivez les instructions pour le jeu avec lien à la P.90. 


\ te / 
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> Avertissements pour le jeu avec lien 
Ce qui suit peut occasionner l'échec de relier convenablement les systèmes Game Boy® Advance ou 
les systèmes fonctionneront mal : 


® L'utilisation d’un câble autre que le Câble Game Boy® Advance Game Link®. 

© Le fait de ne pas insérer complètement le Câble Game Link® 

® Si l'on retire le Câble Game Link® pendant qu'il est relié. 

® Si l'on n’a pas raccordé convenablement le Câble Game Link® / systèmes Game Boy® Advance. 
® Si l’on a raccordé trois systèmes ou plus Game Boy® Advance. 


a figure suivante illusite les commandes de base/pour «Yu-Gi-Oh! Tournoi de championnat mondial 2005». | 


À Écran de mot de passe (™>P.85) Activation des messages de minuterie (=»P.103) 
D -ReCul:G'UN- CHIE. sc sa ew dan Règle tous les articles sur «Confirmé» ........ 
/ AVAROE LP UM CRIME: 21110: Li sie dite Liu Règle tous les articles sur «Non confirmé» 


/ Écran d’avertissement de carte interdite/limitée (=>P.88) 
/ Listes des commandes ........... 


[Écran de champ] Bataille. [Ecran de duel] Lire l'information 
sur la carte, tirer la carte durant la phase de tirage. [Modifier 
l'écran de jeu de cartes] Ajouter 1 carte. 


[Modifier l'écran de jeu de cartes] Retirer 1 carte. 


Changer les articles, déplacer le curseur et 
dérouler le texte. [Ecran de champ] Mouvement. 


[Écran de duel] Montrer le menu des options. 


[Modifier l'écran de jeu de cartes] Passer entre 
le jeu de cartes principal et le jeu secondaire. 


Confirmer, ouvrir le menu, envoyer un message. [Écran de champ] Montrer le sous-menu, parler, examiner. | 


GAME BOY 


Nintendo® 


Annuler, revenir à l'écran précédent. [Écran de duel] Montrer le menu de réalisation de phase. | 
PT £2 Sata <2), RM TP PO tn |” {Yi 71 


Insérez le Game Pak dans le Game Boy® Advance et m 
X 


L'écran de titre sera affiché. Laser À 
Wt A Se pee 
(Écran de titre | 
| Utilisez le + pavé de commanies N pour Sréct onner «Nou ye partie» ou \ | 
* 
<Continuer» et = ib Nh le ne ie Initi et eh “Nouvelle partie» ee | 
être Sélectionnée, (1 
\ 6 \ \ \ \ 
\ X % t \ 

i \ ( \ { 4 pont { \ | 
Drm nr * x | 
INouvelle partie = à 
Commencez-une nouvelle partie à partir du début. \ \ XI 

| | | 

f Un écran de confirmation est affiché si vous avez des données sauvegardées on men: M 

à partir d'une partie précédente et si vous avez sélectionné «Nouvelle See | | 
partie». Si vous appuyez sur DÉMARRER à cet écran, le jeu effacera toutes les Ape | 
données de jeu précédent et vous devrez jouer à partir du début. Appuyez sur le | 
bouton B pour annuler l’initialisation des données. À 
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Aprés-avoir-passé par le dialogue du jeu, vous-armverez à l'écran de magasinage; où vous pdurrez 
échanger des points de duglliste pour.des paquets de cartes. Il y a plusieufs sortes de paquets 
disponiblés, mais lays-dé Votre première visite, vous devriez obtenir un «jewde cartesde-démarrage», 


* Vous pouvez échanger dés points dé duellistes pour dés paquets de cartes au magasin Les points de duelliste sont aussi 
nécessaires pour Jes-mâchines de motde-passe NouS'commengez ta"partie avee"3"000 points de”duélliste. 


Écran de Me a P.82-85 «Echange des points de duelliste pour des paquets de cartes» 


éectiontez «Continuer» pour oonifiuer : à jouer à partir de-l’efdroit où vous-avez 
arrêté de jouer une partie préeédente. 


* Ce système de jeu sauvegarde et.charge’ automatiquément votre statutde jeu. Au fur eta 
mesure que vous jouez, de systéme’met.a jour constamment.vos données sauvegardées, 


Les paquets de cartes «Yugi Standard», «Seto Standard» et «Joey 
Standard» sont des jeux de cartes de démarrage composés d’une sélection 
présélectionnée de cartes. Si vous l’obtenez un de ces paquets et que vous le 

réglez, il peut étre utilisé immédiatement comme un jeu de cartes. 


Perrin 


“La partie se déroule sur) ecran de champ. Parlez à d'autres duellistes € 
des batailles. 


[Écran de champ — 
Déplacbe: Vous dans l'écran én intisant le + pave de pen | 


Différents messages 
sont affichés ici. 


Différents événements 
se produisent sur l'écran 
de champ à différents 
jours de la semaine. 


Lorsque vous naviguez au bord de l'écran de champ, un écran de carte sera 
affiché, et une nouvelle zone peut être sélectionnée. Choisissez une zone 
dans laquelle vous pouvez entrer en utilisant le + pavé de commandes et appuyez 


sur le bouton À pour confirmer. 


ah ¢ sur l'écran de thane 


Les actions suivantes peuvent être r ré 
Parlez/examiner [bouton A] 
En appuyezséfr le bouton À; vous pouvez parler a un duelliste-déVant vous,-ou-verifiez lesymachines ou les armoires en niles 4 


Bataille [bouton R] 


Appuyez sure bôtifon R pourdivrer bataille au guelliste directement en face de vous. Livrez une seule bataille et si voys ates 74 VOUS * 

gagnereztin certain ngmbre-le points de-duelliste, déterminés ‘par les divers-factéurs de bataille: { Duel = P99 «Pour commencer une bataille» | 

> Montrez le sous-menu [bouton A] peje A 
Appuyez sur le bouton A alors’que vous n avert rie Gevart vous pour duvrirle sous#menu et séletionng 

“diverses actions. 

Utilisation des installations 


A l'intériedr du-champ, il y auf magasin de Cartes, vôtre maison-et deux arènes de Aus Fo trouver 
comment utiliser ces installations, veuillez voir P:84 90. ‘ ;: : TT 


Vous pouvez vérifier votre-statüt, modifier votre jeu de cartes et prendre pa aux fl à avec lien a pull del écran ie SOUS- menu. 


8 | | 
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En séléctionnant «Maison», vous power re revenir ir immédiaternent chez VOUS, sans avoir-aWous dépiace avers l'écran a6 
carte. Une lols al’ inteNer de la ipa ar A AE au lit» à parti als SOUS: ais pour dormir 15% "au jour <a 


fermez pas le CObrant pendant que là procèssus de salvegartle lieu. | Passage du temps 
Vous‘pouvez changer divers réglages du jeu ici.Utilisez\e + pavé de cormandes pour'sélectionner une Option à modifier et appuyez: 
sur gauche ou-droite surlé+ pavé decommandes pour. Changer le réglage. Appuyez Sur Je bouton A pour activex leS.changements. 


Ne 


Modification de votre jeu de cartes = P.89-98 «Modification des jeux de cartes» 4 


à 


Vos points actuels de duelliste 


Voir les détails de tous les tournois auxquels vous êtes inscrit. Appuyez sur le bouton A pour voir F 
les détails des cartes interdites/limitée pour les tournois avec restrictions. 


% 


P.97 «S'enregistrer pour un tournoi» | Ecran d'avertissement ™ P.88 «Restrictions hebdomadaires» | pi) 


Ss 


Enregistrement de tournoi 


FN Beta 
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| | Duels avec lien 


Vous ete jouer contre" des amis en Frétént del} systèmes Game-Boy®. Advance avec-un rat 
Game gies Advanoe Game Link. | 


voir P.72 «CONNEXION DU CABLE BUT: BOY® ADVANCE GAME LINK ] 


Duel a avec lien : _ 


ke’joueur 1 séleetiénne le type-de-Hataille. Séleetionnez une Dataille-simple ou,une-bétaille de mateh-én ER 
appyyant.sur le bouton.de gauche où de.droite du+ pavé:de commandes, puis confirmez.avéc le bouton.A. <li 


Sélectionnez le type de bataille 


~ de joueur 1 sélectionne le type de bataille, Sélectionnéz-unevbafaille simple ou une bataille de match on 
y" "appuyant sur le bouton de gauche ou de drojte du + pave de commandes, puis confirmez avec lebouton À. 


‘+ Connexion du câble Game Link® 


Limite de temps de sélection et début 
Le joueur 1 règle la limite dé temps/a zéro; 10, 20°oy 30-minutes. Le joueur 1 
séléctionne alors-<Commencez le duel» etAppuyez sur le-bouton À. Li bataille. y LE 
commencé après que [Ordre d'attaque a eté détetminé: 


Un duel avec lien diffère d’un duel normal : Les gagnants d’un duel avec lien ne reçoivent pas 
des points de duelliste, et les joueurs sont incapables de se rendre durant un duel avec lien. 


ee eehanae de cartes 


Srvous raccorde7 deux systan es Game Boy” retrace | en-utilisant A cable Cine Boy® Advahice 
Game ink®, vous et Un-ami pouvez. échanger des caïtes-Chaque jodeur-sélectionne-une: carte à 
échanger. Sélectionnez «Échänge.de cartes» à.partir du menb.d'Options et appuyez Sur el bouton A. 
Lorsque 'é écran. d échange est affichà, sélectionnez Sélection d’une\garte» et appuyez surte bouton A. 


AS Connexion ™ P.72 <CONNENON DU CABLE GAME BOY® ADVANCE GAME LINK®» 


our sélectionner une carte 


L'écrân:et les commandes utilisés lorside la Sélection, d'une çaïte à échanger Sont 
identiques à ceux de l'écran «Modifier le jeu‘ge carté» Après avoir sélèctionné une 
carte et avoir appuÿé-sut le bouton Ai un mentrde confirmationssera affiché: Pour 


confihner, Sélectionnez «QK>° | Pour modifier un écran de jeu de cartes => P.89-98 «Modifier un écran de jeu de cartes» Li 
Unefois que lès deux joueurs*ent sélectionné une carte à échanger, lès deuxjoueurs doivent 

appuyer-sur leur bauton À pour commencer l'échange. Le racbordement sera vérifié et urhécran de sens en 
connexion (Vol, écran de droite) sera affiché\Pour échanger les. cartes, lés.deux joueurs à, # | 
sélectionnent «OU». Lorsque l'échange est terminé; sélectionnezSortir de l’échange»-pour rebenir à l'écran.de [ane 


AN 


* Le 


Les cartes actuellement dans le jeu de cartes ne peuvent pas être échangées. Pour échanger 
une carte, retirez-la d’abord du jeu de cartes et sélectionnez ensuite «Echange de carte». 


nia dans le’ magasin de cartes. et patlez j Fdale. (Beran de SEIS ONO et vous pouvez | 
échanger. des points du dueliste pour ‘de fouveaux-paqüets. Si vous désirez quitter le men apouses 
surle.botton B pour.révenir ae’ écran de ‘champ. | y, ÉD ET SNA ‘aff 


Bi aa it 


Utilisez le + pavé de commandes 
vers le haut ou vers le bas pour 


sélectionner des paquets. ; ee 
Vous pouvez acheter jusqu’a 


300 cartes à la fois. 


4 


Vous pouvez échanger des 
points de duelliste pour les 


alle gauche ou à droite du+ pavé de commandes pour 8 sélectionner un menu et appuyez sue 
bouton A pour confirmer. \ Se Von 


HWE Sélection az ie 


PR, 


Appuyez vers: le haut ou verse bas: sur+#avé de, commandes pour. sélectionfer / re OD 
un panes; ‘et! ge he OÙ à droite Sut + RAVE de ¢ommandes pou mete en AU |’ icone Si fae 
rhousto/hpites et appuyez Str’ He-badton rt pour confirmer. pecan te 

Mettez-en surbrillanee l'icône «Echange*du jpontenu du panier et appuyer dir le bouton À pou “afficher le 
paquet à |’ intériéur. AppuyezAur le bouton’ D une baie dé plus et choisissez «OUl»our échanger les ‘points 
de duelliste pen le BaAugt, iF ae L PE | : Er 


” se 


Boosie dur le bouton” le ran à ide fe asiffticns por Ouvrir le paquet \ DE 
“jug vous avez acheté.\Si vous obtenez plus’ err paquet à la fois, vous pouvez 4 
sélectionner différents paquets en-appuyant à gauche Ou à droifé sur le + pave de 
commeandes. Appuyez Sur le bouton A lorsque la Carte’ est en surbrillance pour 
faire venir I écran de menu. A at à PA je 7, 


ns L'écran den menu po? APOUE afficher le menu de jeu de cartes» 


dé dites 


Machine a mot de passe. 


F rentrant le mot-de passe de 8 chiffres ehregiétrés à ld"partie inférieure dauchie des*cartes 
‘Yu-GleOh! JEU D’ EGHANGE DE. CARTES», vousypouvez obtenir cette carte. ‘Chaque usage 
dela machine de mot de passe.vous coûte:1.000 points.de-duelliste et, si le.bon met.de 
passe. est, entré; il vous donnera de carte. PouNafficher |’écrdq:de.mot de. passe, faites 
face Ada mavhine de mot We passe et appuyez sur le bauton.R. Répondez “<Oul» lokgqu’on 
ous demandera «Voulez-vous ehtendre comment |’ utiliser?» On Vous conduira à l'écran de mot de RAN. 


our entrer les mots de passe 


Utilisez + pavé: de commande pour sélectionner les chifftes: et “appuyez Six le.bouton AS 
Pour changer les chiffres déjà entrés “appuyez sure boliton: LOU sur le bouton B 
our reculer d'un chiffre et-Sur le boutoïr R pour avañCer d’ un chiffré. khorsque Vous. À . 
vez fined'entrer le mot de passe, mettez en Surbrillance r icône «OK» etappuyez sur le bouton À Dour 
intrér le mot de passe. Si le mot de passe est correct vous ¥ecevrez-une-carte) 


Une fois que vous avez obtenu une carte en utilisant la machine a mot de 
passe, vous ne pouvez pas obtenir la même carte à nouveau. De plus, si 

vous entrez un mauvais mot de passe, les points de duelliste dépensés pour 

utiliser la machine de mot de passe ne seront pas remboursés. 


1 FO dd did VAI 


W | PEU vous avez ztini = Activités pour as iouenBe: vous pouvez: fenter chez'v vous Ge vous reposér 
fusqu’ au jour suivant. £ 4 


[Passer le temps 


En sélectionnant l'écran de sous-menti à 1 iftérieur de-votre-maison.et/en stlettionndt 
«Repos au lit», vous pouvez vous reposér jusqu'äu jour suivart. Vous pouvez utiliser 
cette méthode pour sauter en’avance jusqWà-une date où un événemént est prévus 


f a Pour voir les trophées 


ANotis pouvez voir les trophées que vous avez: 7-Gagnes dañs les tournoiS en vous 
~ tenant devant l'armoire rouge et en appuyant sur le bouton A. Sélectionnez un 

traphééen utilisant le + pavé dé tommandes a cu : sur le bouton A pour voir le 
trophée sélectionné. 


Les duellistes se déplacent vers différents emplacements sur différents 
jours, et certains événements ont lieu seulement certains jours de la 
semaine, faites donc bien attention au calendrier ! 


Il ya + day arènes * duel à Bale e Gi la tour K. € ef le ce ne varièté de tournois ont lieu - 


dans es deux arènes de duel. … le RTE RECU 


Inscrivez-vous à un tournoi 


Vous pouvez vous renseigner.et vous bnregistrer ax tournois 5 ae Finscription ouverte 
en partant à 1 une réceptignniste devant-une afene de duel. \. SR 


RUES Seen PSE 


Apres avoir ‘complété l'inScript'en pour un tournoi, vous pouver voir le programme. 
du feurnoi èn ouvrant l'écran de’sous-menu, en sélectionnant «Statut», puis en 
sélectionnant «Programme. Vous pouvez-voir égalèment les. règles-snéciales 
particulières au tournoi et coordonner.votre.jeu.de cartes en Conséqueniee. 


Le tQurnoi commencera une fois.que vous quitterez Votre. maison Jejourdu tournoi. 
Vous pouvez obtenir des POIRÉS de dyeltiste et des trophées-en gagnant dans le, 
tournois. Bohne chance! ~ 


Si vous essayez de livrer bataille en utilisant un jeu de cartes, en conflit avec les règles du tournoi, un 
avertissement sera affiché. Sélectionnez «Reconstruire mon jeu de cartes» pour passer à l'écran 
d'information et modifier votre jeu de cartes de façon à ce qu'il ne soit pas en conflit avec les règles du tournoi. Eee 


Chaque semaine, de nouvellés cattes seront sélectionnées en tant que cartes inte Gites 
(aucune-n’estpermise), cartes limitées (1 seulement autorisée’ par jeu de cartes) etlés 
carte semi-limitées (jusqu'à 2 sont permisés par jeu-de/cartes).. Vous’ pouvez, vérifier 
quelles cartes ontété sélectionnées én-taht que cartes interdite et limitées pour cette | \- 
semaine en vous tenant devant la Machinedevant |’ arène de duel et eñ appuyant syfr le Bouton. a 
*Parfois les tournois avec,des règles spégialés auront des carrés supplémentaires interdites et/ou limitées en: ee de” PAT. 


, affichées Sur l'écran.d'aVertissement. Règles de création de jeu => P.108 «Création de jeux de cartes 


y L'écran d'avertissement 
#Pas$ez aux cartes interdites; limitées et semjélimitées’en appuyant sur lebouton L et le 
bouton R.Appuyez sur + pave de commandes vers le Halt ou vers 18 bas pour dérüuler les 
cartesuriea la fois, ou appuyeza-gatiche ou à droite pour dérouler les cartes 8 à la fois. 
Après avoir-sélectionné une carte, appuyez sur lel bou on A pour afficher le menu suivant: 


OE D Pour afficher l'information détaillée au sujet de la carte sélectionnée. 
My | Modifier jeu de cartes Pour passer à l’écran de sélection de jeu de cartes et modifier votre jeu de cartes. 


Pour retirer la carte sélectionnée pour vous conformer aux restrictions courantes pour 


Retirer 


cartes interdites, limitées et semi-limitées. 


LE — Fermer l'écran d'avertissement 


» P91 E ran de 


HAN 


rinonAa 


ctiannée ‘Modifier Ie tas de eartbes a ere di solis-menu pour ouvrir Geran de ‘sélection de jeu * < 
le cartes \où vous Pouvez wodlfigr les ae de-cartes ou en créer de Nouveaux. : 


[Modification d’un jeu de cartes … 


yur faire un duel, vous aurez-Qesoin d'aceurnuler urijeu-de cartes avec es cartès-en Votre possession. Vous 
oùvez modifier ou.créer un nouveau jeu de cartes. contenahtau molas 40 cartes et juSqu'à 99 carteë. (à (à 
xclusion des cartes de fusion) et vous pouvez également modifier et créer un jeu compléméataire-(jusqu'à 

> cartes) pour utiliser dans une bataille de match. [Règles pour créer un jeu => P.108 «Création de jeux de cartes» | 


Sélection d’un écran dej jeu de cartes —— — | 


ous pouvez voir une liste de vos jeux de canes Sty l'ère de Sélection de jaux-de 
artes Sélectionnez un jetrde cartes à modifier ici. 


Commandes de sélection de jeu de. cartes P.91 «Ecran de sélection de jeu de cartes» 


Pour choisir un jeu a modifier 


Dpuyez sur + have dé commandes vers le haut.ou vers le\bas pour sélectionner le jeu 
le cartes que vous désirez modifier et.appuyèz Sur le- bouton A pour ouvrir le menu. 
‘électionnez «Modifier le jeb,de cartes» et appüyez Sur le‘bouton A poly passer à 


‘écran dé Modification de:jeu.dé cartes, =! Menu de jeux de cartes = P.92 «Affichage du menu de jeu de cartes» 


UE Vous pouvez ajouter o enlev er dés Gait 


modification de de cartes. 


a Wott e/jeu-de fake Be l'écran de 


Utilisez le + pave de commandes vers.le haut ou vers Jé’bas pour dérouler les ee LE 
ue ala ibis à gauche Su droite pouf dérouler quatre’a la fos Metter en ‘supbrillance 
| Jane carte et appüyez a le bguton A pour fnontrer le  ménu. 


fe Recherche des ares a ajouter a votre jeu de cartes 


74 “Déplacez lecurseur sur les détails tte ta-carte’et appuyez sur le bouton A pour afficher 
le menu” Sélectionnez 2 changer les-çonditions de ue de, carte. 


ht es 


cez le curseuf sur la carté/que vous -déstrez ajouter a votre: jeu de cartes et appuyez sur é bouton R 


pau ’ajodter. ‘Appuyey/sur le boutoyf L pour enleyer une-carte du jeu de beef 


‘ous pouvez gérer jusqu à 20 jeux de. artes NES lus de j ax de caf 
| RTE ust jeu. de cartes. \ ES + ss SAN ETS 


interprétation de l'écran ‘de sélect 
électiônnez un j jeu de Cartes pot vérifie ey appuyan ah pave dec 


ntré la liste du jeu de ‘cartes atari e des cartes" 


Le jeu de cartes utilisé sera 
affiché en utilisant des 
lettres jaunes. 


nee = = Fa À tise | 
Pour voir l'information du jeu de cartes Ps 
infOcmation Aétaillée au sujet du jeu de cartes sélectiopné-sera affichéè. ae LDS SIS 


| Faites de ce jeu de cartes votre jeu actif. Vous pouvez également appuyer sur SELECTION lorsque 
‘vous mettez en surbrillance un jeu de cartes pour en faire votre jeu de cartes actif 


Utilisez le curseur pour mettré en surbrillance-une carte êt appuyez sur le bouton/A pour-ouvrir fn menu. 


et Détail | Affiche l'information détaillée au sujet de la carte. 


r | “I Change les réglages des filtres pour la liste de cartes. Référez-vous a P.34 pour plus de détails. 
se Change les ile de l orare de liste pour la liste des cartes. Référez-vous a P.34 pour plus de détails 
Pour voir les cartes = P.108- 122 «Carte de duel 


RE 


casts an =p ectio ion de jéu de cartes, ‘passez à ‘ge 
les cartes da eu de cartes, ©  \\ 


\ppuyez Sur 4 + pavé de cc 
la ‘gauche ou L roi 


À 


liste our caer [i psi: curse t vers/l’ nor yation du je 


Indique si vous 
modifiez un jeu de 
cartes, un jeu de cartes 
secondaire ou l’un de 
vos favoris. 


ya Détails des cartes x 
_ Les détails au sy (jet des. cartes sont indiqués dans la listé des cartes. - 


Les cartes interdites sont affichées en rouge. Les cartes limitées sont 
affichées en jaune et les cartes semi-limitées sont affichées en vert. 


L T4 
\ 


7 Types dle cartes. 


\ 

Béte- | SS ) : : NG rs N Aqua 

ete SASS Insecte = \ @ 
« tal 


We tae 


Paksionné AU ET Gr Plant js 


ey ovine me = ar at ne gente 


eet FE ats Au Silos des détails de Cartes ™> P117- 122 «Carte de duel» ass 


F- le cus sur iy | 


r à Fey | Sélection at de cartes} Retourne à l'écran de sélection de jeu de cartes pour modifier un autre jeu de cartes. 


par numéro de carte ATTRIBUT par attribut 
NOM par nom de carte ICÔNE par sort/icône de piège 
ATTAQUE du ATK le plus élevé NIVEAU par niveau de monstre 
DÉFENSE du DEF le plus élevé FAVORI par classement favoris 
CATÉGORIE par catégorie NUM. DE CARTE par numéro de jeu 


aed des — 


‘aoez le curseur'sur une Carte et-appuyez sure boutoh-R-pour l’ajoitter au jeu de ’ 

arteS-Appüyez surle-bouton.L pourlenlever du-jeuçde cartes;-Si-yous désirez ajouter 

enlever des cartes à pañtir.d'un jeu secondaire, vous. devez changer les modes avant, 

je me. faire (Pinverse s aontaue eQuemert lors de la modification d un "NE ci 4 


Sélection d’un mode == 
bpuyez sur SELECTION pour passer entré la modification du jeu de cartes et i 


oëification-du jeu-de-oartes setondaires. Vous pauveégalement faire veci en 
56 ectionnant «jeu principal» Ou. «jeu Li FA à partir du menu \- 


EE 


Mode de moc cat deu ude ET 


poe ee) 


Vous pouvez voir les cartes dans vos favoris en changeant le réglage de 
filtre de liste à «favoris». Une carte marquée comme favori est facile à = 
trouver dans la liste de cartes lorsque vous utilisez le filtre. Pour changer le mode PR 
choisissez «favoris» à partir du menu. Vous pouvez aussi changer le rang (nombre d'étoiles) d’une 
carte dans vos favoris, en rendant plus facile à trouver une carte en particulier durant le tri. 


“Changement de filtre de ” _ 
LA Placez le curseGr sur l'information de jeurte carte € appuyez ; Ur + pavé de comfmandes vers-la gauc JE 


7 ou la droite pourychanger les réglage de filtçe-dediste de parteé. D own acho 12th seulement v¢ 
les cartes ayec.sort, changez/le filtre-à «SORT» et seuleé les ca sort $ ffichéès. Vous pouvez 
égalemen CEE me de filtre de liste gh sélectionnant <Filltn à part du menb. “: “7, ¥ 
TOUS Montre toutes les cartes. 


NIVEAUX 1-4 Montre les cartes de monstre entre les niveaux 1 et 4 
NIVEAUX 5-6 Montre les cartes de monstre des niveaux 5 et 6 


NIVEAU 7- Montre les cartes de monstre du niveau 7 et au-dessus 
“| SORT Montre les cartes avec sort 
PIÈGE Montre les cartes avec piège 
? NORMAL Montre les cartes normales 
EFFET Montre les cartes d'effets 
» 71 FUSION Montre les cartes de fusion 
V4 RITUEL Montre les cartes de rituel 
NOUVELLES CARTES Montre les cartes obtenues récemment 
: JEU PRINCIPAL Montre toutes les cartes à l'intérieur d’un jeu, mais pas les cartes de fusion 
JEU SECONDAIRE Montre toutes les cartes à l’intérieur d’un jeu secondaire 
JEU EN FUSION Montre toutes les cartes de fusion à l’intérieur d’un jeu 


FAVORI Montre seulement les cartes marquées comme favoris. 


SE Ma, AE 
Favoris =» P.97 «Favoris 


:OMMENT FAIRE UN DUEL 


siete 


es‘ duels sont etfectués éontormém Aa la rèdle «No elles rea es experts» ü 
EC Yu-Gi- “Ona eat = LE aaah ' é 


Début d’une bataille eee 


orgque vous mettez au défi.un duelli 
l'écran de duel et, la bataille oes Ge. 
Jrdre d’attaque 


Résa tee. 


ouez Rocher: papiek-cise eaux» contre-votre adversaire..A D pu fs pavé de comme des se 
jauche ou vers la droite pou tionner ehtre ro her, ci ‘papier et appu ez ‘sur làbo 
| be gagnez, on vous us demander Si vous rg en pré arb en second, Faites an 
ection en appuyant sur le 


Ny pa Ve. de commandes vers la‘gauc} ie ou. versa droite et Noses sur le RES A. TA 
| queLordre.d’2 aque a éte ( terminé, le-duel commence aütomatiquement et cartes Sont tirées de votre main. 


cl écran de 


iN Il y a deux sortes de batailles : batailles simples, dans lesquelles la victoire et 
déterminée en un seul duel et des batailles de match, dans lesquelles la victoire est 
déterminée comme étant au meilleur des trois duels. Dans une bataille de match, le jeu 
secondaire peut être utilisé pour le second et le troisième duels. Après le premier duel Dy whe: 
terminé et les résultats du duel affichés, l'écran de modification de j jeu sera affiché pour F3 aux joueurs de 
changer les cartes entre le jeu de cartes principal et le jeu de cartes secondaire. Le j Joueur qui perd un duel a le droit 
de décider l'ordre d'attaque du suivant. | Utilisation du jeu de cartes secondaire => P 108 «Création des jeux de cartes» NY 


a SN 


er 


RTS ANT SNS SSE RENE QE 


et change les réglage 


Irs agit de l'écran de duet-- ie Sur DI EMARRAG Jour ouvgirte menu optio 


Utilisez le + pavé de commande 
pour déplacer le curseur. 


mar 


#1 Voir l'information sur la carte »zone 
, mise en surbrillance par le curseur. 


: Phase de tirage : Phase d'attente : Phase 1 principale 
: Phase de bataille : Phase 2 principale : Phase de fin 


eparez-vous a la batail een naÿprer iS esc commant ments = fl so i acon oe, ire ven x ss 
ve d'utiliser(es cartes, et comr i al re sve NE 


Affichage des menus _ 


éplacez le curseur sur Une.carte dan&votre main du.sur/le champ de duel et appuyez 
i’ le bouton. A pour afficher uñ.menu-et réaliser diverses\actions avec la carte. Le 


0 \(affiché variera Selon l’indication\du curseur. ” aoe 
eke \ 


À Utilisation des cartes ™ P 110-114 «Déroulement du duel» | 


À 
À 


inet placez-la al’ 


ég lez les cartes de mons e sur le champ de duel à ‘envers en posi 
venant de votre main à l'envers s 


Wf Convecation d de renversement 


Renversez une garte de mons re de la po 
d'attaque ale droit. orem 


Pos. Atk 


ition de défense à l'envers en position 


langez une carte-de‘monstre-de 


D Activer 


Activez les cartes de sort/piègé sur le champ'de “duél ainsi que.les moñsires à effets 
» aglez également une carte de sort votre main paral PEM dur el de façon à à ce | 
pren fet immédiatement. 


i Attaque _ tam 
ih avec les monstres ep ion d’attaqt À batai ae FT 
* Une icône/sera affichée/Sur les nus i ejejé)s} sie 
, ey de votre adversaire : À par : me 

« bi À : A Effets d’ d'ataque P.123 et 124 «Détermination des dommages 


{ position d'attaque à a-poSition de-dé 


Séquence activation geek 

/ous pouvêg choisir d’a icher ou nonles es m Ssage de si quencè activation our es 
(as de sort ou piège rapides f pour “de 
ihases 4 et 2 principales 


ves m : ichés' ‘aot bee ae KE 
$ et é ue hase Ge at ie lorsque 1 a «séquence d'activat On» So «Options» 


st réglée «Manuel». ' \ Réglages de ou dq’ tts > P79 Sa a : 
pplyez sure pavé de her sd . écran de équence i : 
onner 


Acti your électio 
bir arrêter les- 1 
ou faire passer tous lessarticle 
DUS les artic = «Non». Lors hes 


ae à bot utON 3 Ua AE 
on Appuyez sur. 0 n. 


(À Lorsque la séquence et bonne pour activer les cartes de sort ou les cartes de 
l piège à jeu rapide ou pour commencer une chaîne, un message de séquence 
d'activation sera affiché. Pour activer la carte, sélectionnez «Oui». 


Chaînes ™ P.131-133 «Chaînes» 


on AT en sr A SS tee RS PA Te J x APCE LS ahh BTE «es id] lt fal se LT 4 nos. S 
£ Be ach = : eas RS. %& ged gee So pe : 
HOW 10 DUEL ~Battle COBO 


. . 3 | } 
4 lirage | 
j Placez le curse 


Capitulation 


J: Place oife jeu de.cartes et appuyez.s a À dürant ré phase, ESA 
phase de tirage pouf cai et tre i au du 


. Ceci ai ra igri coh comme us perte dans Votre do ssi 


ye que la pha 


: À uyez gur le bouton 6 durant la p ae 1 ‘ow 2 pri 0 APE ou la phase de bataille pour om 


figher le menu de fin de ds passer ¢ la-ph A LS i She 5 
| LA or hate kk 


Phases P110-114 «Déroulement du due 


A Lorsque la carte de sort «porte de fusion» est active, vous pouvez faire 
une convocation spéciale pour un monstre de fusion sans utiliser la carte 
de sort «Fusion». Placez le curseur sur la carte de fusion, appuyez sur le 
bouton A et sélectionnez «Fusion» pour une convocation spéciale d'un monstre 


de fusion. Convocation sp. de fusion ™ P.126 «Fusion» 


COMMENT FAIRE UN DUEL ~Commandes 


Le Jeu se déroule sur l'écran de champ. Parlez aux autres duellistes et défiez-Ie8 pour des batailles. “\. 
Seek © x 3 
Voir les instructions des cartes 


icezle curseur s carte-et-maintenez le-bouton R ehfonoé pour voir les 
structions.de la carte. Vu \ 

\ : 
\ , \ : \ à \ 


ée/jeu de fusion 
lacéz le curseur sur le cimetière/cartes\enlevées et appuygz sur le bouton A pour voir une ste de oes cartes 
à ‘ À " x 
)lagez le curseur sur le jeu de fusion et'appuyez sur le bouton À pouraffieherun.menu et sélectionnez 


Visionnement de carte» pour votes cartes dans votre jeu de cartès-de fusion. La commaqde de ces\istes € 
neme que-paur les listes de cartes sur l'écran de- modification dejeur de cartes. Faites sortir le meny Ou appuyez 


ur le bouton BXpour revenir à l'écjan de duel. | Commandes de modification du jeu de cartes => P93-108 «Écran de modification de j 


i} Lorsque l’on fait une convocation spéciale d’un monstre avec une carte de sort/piége ou l’effet d'un monstre 
à effet tel qu'un Elegant Egotist ou Sangan, une liste de monstres pouvant être convoqués sera affichée. 


Choisissez la carte pour laquelle vous désirez à une convocation Spéciale, appuyez sur le bouton A pour faire 
apparaître le menu et sélectionnez «OK» pour une convocation spéciale. Chaînes = P. 131-134 «Chaînes» 
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Ine carte et Fan : 
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Aiphitres ui ontdes effets spéciaux, Sethe g / 


Les carted de sort-ont de nombre effets divers, tels ae e fenforcement 
capacités des  ménstres et le chayfgement du terrain de cha p. bar Ÿ. A 


cartesvatfecte fortementles résultats d'un duel. 7 


men 


sm ery iat ete moniggretnénoiente crown 
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rer M à de piège suy le Champ pour les nd activées en réponse * le io 
as u d'un $ort du mons votre adversaire ét Coa EE 
Eee Ye ys pan a Nee mS 


champ de duel est la ya vous et-votre adyersairà placez et lançez-les cartes durant un diel: Chaque 
- liste a un champ comme celui illustré.a-la figure ci-déssous. Ces-deux champs Sont plaoes l'un Opposé. 
h l'autre. Les Cartes peuvent être placées dans Tes Z0Nes suivantes sur-le champ : 
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ZONE DE CARTES DE CHAMP 
s cartes de sort de 
champ sont placées ici. 


ZONE DE CARTES DE MONSTRE 
Les cartes de monstre 
sont placées ici. 


CIMETIERE 
Les cartes qui ont été 
détruites sont placées ici. 


ZONE DE CARTES 
ENLEVEES 
Les cartes éliminées durant 
un duel sont placées ici. 


ZONE DE JEU ZONE DE JEU DE 
DE CARTES pe Sy Et ‘ CARTES 

DE FUSION Votre jeu de cartes 
Le jeu de cartes de principal est placé 
monstres de fusion ici. Une carte peut 
est placé ici. être tirée de ce jeu 
de cartes durant la 
phase de tirage. 


a : 


MAINS ZONE DE CARTE DE SORT ET DE PIÈGE | 
Les cartes dans votre main sont placées ici. Les cartes de sort/piège sont placées ici. | 


Elles peuvent être réglées sur le champ. 


Y \Batailles de cartes 


7 é chaque’ bataille! de cartes contre un AY AA contre téquel vops gagnez, perdez/ Ou contr al une, 
égalité est déofarge est considérée cornme’yA dut. }— TOR LES | 
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/ [Création des jeux de cartes 


D arenes 


‘Les cartes gtie VOUS utiliséz dans un déel:sont appelées jeu de caftes. Dans ces fenre de partie. un, Jeu 

de caytes doit contenir au.moins/40 (mais pas plus de 50) cartes de mopstre non fusion: Les” jeux, de 

cartes fusionne doivent pas comprendre plus de 20,€artes de moñsire de Tusign. ae 
Lx Vous, pouvez livrer up'dUel sans un jeu de cartes de tuslof, } pr j x" 


F4 


a: Nes eh ap St pay dané un jeu de cartes sont rangées dans‘teCoffre. DUR fog cartes vets 
yt / a cof partir fre pour eréer un jeu de-eartes. } 


/ PRE OT 


Vous/ne pouvez pas avoir plus de 3 Copies” ‘de la méme eafte dans un jeu de cartes. Vous pouvez 
seulement avoir 1 copie des cartes limitées: et 2 copies des cartes semi- limitées dans La eu de ) 
cartes "à nimporte quel. moment See J / 


Vu de ca 


Ce jeu avance en cycles de 1 semaine (7 jours). Les cartes sélectionnées en tant que cartes 
limitées et semi-limitées changent chaque semaine. 
Cartes limitées et semi-limitées = P.88 «Restrictions hebdomadaires» | 


Conditions de victoire | 
os résultatS-des duels sû nt décidés conformé sment aux ‘regles sul jantes : x Vs 


Chaque joueur comr ence-un-duehavec 8 nas S V). Les points de on traits 


Vi 


lorsque. le j joueur ou lemons Stre narkivespas à re pe gagnez'si~ 
les points: vie.de.votre a, ai € ighel Men ay ai dignes Vos poi e atte es : \ 
Sh les points > vi See 


Je vie dé ignent en même: NS le duel est oi 
SNe j jeu de cart detun des j qe S Car aes | te renier joueur é de tir 


si à un moment donñé durant u étier toute es Se 


ut.d’un ea 3 
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Jambe droite de l’interdit Lé | @ Panneau de destinée 
Jambe gauche de l'interdit A » Message d'esprit «|» 
Bras droit de l'interdit LE] © Message d'esprit «N» 
Bras gauche de l'interdit N » Message d'esprit «A» 


» Message d'esprit «L» 


7 Gonformérmentiau regles dd jeu, les s duet Sont ratises dans |, ‘ordre suivant : 


4 } 
f ~ Organisezv votre jeu dey cartes avant le debut du duel. Mec “yous que votre jeu 
À D pli au mas 40 et pas plus de-99 rates. / 
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5 cartes’ sont automatiquement tirées depuis. le haut du jetr: es 5 cartes deviennent 
re maip initiale au début d'un dug): Lat ER ; 


détente wes + aa 
"2 F, L* » 


Une ie tirée autdmatiquement de votre jeuyde cartes et ajoutée a votre main. © rie 
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os effets de es ont activés \gurant” 
elfe phase: Suivez lé in st uctions = rtes qui “x nin de prendre des - 
\ctio Rae ace. y = Sant eae A 
Vous] Acoma nin ca 6 de ae 3 


Ai on a n À Ee prié sur terchamp de di 


avoir Seulement 5 me . vi ate piège) pris:les Cartes de son 
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lois, Si Vous-avez 5 cartes süt-le-champ, vo Ouvez zp | Vous débarrasse 
vb un moyen de 6 ces 


par une nowvelle. Vous devez trou es sur le cha p-avant de place 

» Cartes de monstre 

a convocation et l'acte de placer une carte de monstre venant de votre main sans utiliser de sorts ou autres effets. Lorsque 
vous convoquez un monstre, vous devez également indiquer une position pour la carte. Placez la carte à l'endroit verticalement 
jour indiquer la position d'attaque ou à l’envers horizontalement pour indiquer la position de défense. Durant le tour pendant 
equel un monstre est convoqué, vous ne pouvez pas changer la position de la carte. Pensez y donc bien avant de sélectionner 
ine position. Vous pouvez changer la position des cartes de monstre déjà sur le champ seulement une fois durant cette 

hase. À part certains cas très spéciaux, une fois que vous avez changé la position d'une carte, vous ne pouvez pas la changer 
à nouveau durant le même tour. Vous pouvez également activer les effets des monstres d'effets durant cette phase. 


sae 


RARES 
sen. VOir page suivante 


> Cartes de sort/piége 

Les cartes de sort peuvent être placées soit à l'endroit, soit à l'envers. Les cartes de piège doivent être placées à l'envers. Vous 
pouvez activer les effets indiqués sur la carte en plaçant la carte à l'endroit. Les effets d’une carte avec sort sont généralement 
activés lorsque la carte et placée à l'endroit et durent seulement un tour. Après qu'une carte est activée, elle est détruite et envoyée 
au cimetière. Les exceptions à cette règle comprennent les cartes de sort équipées qui renforcent les monstres, les cartes de sort 
de champ et les cartes de sort continues. Les cartes pièges, si leurs effets ne sont pas continus, sont également détruites après 
avoir été activées. Vous pouvez également réaliser des convocations rituelles et des fusions de monstre durant la phase principale. 


| | 8 n premieÿ tour. Vous n'êtes-p ; 
/ Vous pouvez vous déplac er. directement dé la phase pri 


> Cartes de monstre 

Vous pouvez avoir n'importe quel nombre de monstres sur le champ qui participent à une attaque tant qu'ils sont dans 
la position d'attaque (changer les monstres de la position de défense à la position d'attaque durant la phase principale 
avant d'attaquer). Les monstres qui attaquent doivent cibler les monstres de l'adversaire s’il y en a sur le champ (les 
joueurs ne peuvent normalement pas être attaqués directement s’il y a des monstres sur leur champ de duel). 
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batai (Pattaq we de sé 14 tionnerun-monstre | 


(3 défense dans la phase 2 ” 
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ae une carte de re | 


h Carag de HET 
Vous pouvez utiliser les cartes de sort/piège qui ont été placées dans la zone de cartes sort/piège, mais généralement seuls 
les effets de cartes de sort à jeu rapide sont activés. Vous pouvez également jouer les cartes pièges. Utilisez les cartes qui 

conviennent le mieux à votre situation. Les cartes de sort/pièce sont envoyées au cimetière dès qu’elles sont utilisées. 
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[Déroulement de la phase _ 


La (igure suivante illustre la Progression des duels 2 À LR 
Créer un jeu de cartes principal Décider du joueur de départ aN 
lirer 5 cartes pour la main du joueur prie À 

- A re EN pre , Début du i Neston £ : Va 
BETUT de tirage _ La phase de bataille vos Ee © : 
a est sautée | EE 
___ Phase d'attente 
—— ù a ) 
Phase principale 1 oe eed 
[1] Etape de démarrage = my bs . 
___Phase de bataille _}}>) étane de bataille : 
z sala?) | L3] Etape de dommage . 
___Phase print | Phase se principale 2 ) |141 Étape de tin [= 
ue Phase se de fin ( 


AA ame mamans cant man er 


/ Aa phase de bataille est constituée des 4 étapes suivantés : 


L ETAPE DE | Entrez la phase de bataille. Les deux joueurs peuvent utiliser les cartes de sort et 

} — DEPART piège à jeu rapide. 

7 { ATP 7 end > algal, 3 Ke, eee ree ae a, cmt) “ag 15 case? "7; #1 We page! eS 
Me SN Aa C2 


VAT SLT i di 
MON ea es 1x tA ; % ee AE fn FR ia 


reas montres de votre adversaire comme cibles. Les deux joueurs peuvent utiliser les 
Be BATAILLE cartes de sort et piége a jeu rapide. 
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; / i” | PTET, POS ER 
raped , Les attaques sont exécutées et les dommages sont calculés. Les effets de 
V4 ETAPE DE | renversement des monstres sont révélés à la fin de chaque étape. Toutefois, les 


oe DOMMAGE | effets de renversement n’affectent pas les monstres qui ont déjà été détruits à la 
/ =a Suite d'un résultat de calcul de dommages. 


FREE au D - JR pme | DT lai = sn nf. pT 
aoe J é ER a LS RS Toe / a esr TNT OFS 74 7 
ÉTAPE Vous pouvez répéter les étapes de bataille et de dommage. Lorsque vous ne pouvez 
plus prendre d’actions, la bataille est terminée. Les deux Joueurs peuvent utiliser les 
DE FIN cartes de sort et piège à jeu rapide. 
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l'icône d’attribut de monstre. À 
Cartes de sort/piège identifient 7 Aw ; (rituel, effet, etc.). Les cartes de 
sort/piège montrent le type et 
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les monstres d'effets et les 
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les détails de l'effet et comment 
il est activé. 


Forces d’ATTAQUE et de 
DEFENSE des monstres. 


varier sez | Vi isionneuse de 


Ee + ME 


a al CARTE DE DUEL 


pp Zp : “ess 4 ; f a : 
7. mm 

W\ [Cartes de monstre 
Les cartes demonstre $ 
sont caractér| eg Sp 


run adversaife. Les cartes“de mon; 
et 6 atfributs différents..La différenceséntr 
affect et seen ag a5 niveau. ¥ 


nadia” 


r 1 ATTRIBUT 
ORANGE TERRE 


* LR Hee base uti see 
a ype et attribut. y 


Ja 


pu TE nd 


DRAGON BETE DINOSAURE 


VENT 


‘> | LANCEUR DE SORT BÊTE AILÉE REPTILE AQUA 
/\ ZOMBIE PASSIONNE POISSON PYRO EAU LUMIERE 
“4 GUERRIER FEE SERPENT DE MER ROCHER 
BÊTE GUERRIÈRE  INSECTE MACHINE PLANTE FEU NOIRCEUR 


ALY a plusieurs classes différghtes d de carte de-monstre/A la foi 
FA Aa p rituel» L NOT nt fue téçon sitiale ef les 
nt la phase rif 


eee ) 
lé t seulement êtr Convodués- en’Offre 


Convocation wd tribut 


a 


Unymon 
Lh nstres du niveau 5: 


- Autpe ele i ( 
118% EMO om 


Jsoit-1 hi Bs 
ae et de tribut» | 


Cartes de monstre de fusion ey 
Les cartes We monstre dà fusion sont des c es Cartes spéciales convoguées avec ay 
M me de fusion ou pluS'et la «polymérisati n» d’une coat sort. Les “Te Se 
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Les cartes de monsire rituel sont des cartes spéciales qui peuvent seulement ke Convoquées 

a carte 0 e sort rituel p ur un monstfe rituel en-particulier et lo lorsq ya ssez de monstres 
At afinede-sa isfaire-t ble fixe: de. conc ions-Ees possibilitéS\de‘base des — 
| celles des-me ve normaux mais | 
Lisez l'ensemble fixe\des-conditions-et- carie ne 
Processus rituel = P.127 «Rituel> 


“ 


Ny 


Comme 
Spéciale, vols 


Is sont eonvaqués avec-u-ge convo 3 
pouvez convoquer un vat | monstre durant le: meme’ avec une\con wgcation Ÿ : male. . 119 


= =k A TENTE ak ARES A 


7 Serre an monstre d’effet 
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oe de piege 
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Vos points ATK > Points ATK de 1 = om à. NC MES ao 
Lorsque les points ATK de votre monstre sont plus élevés que ceux du monstre eave 4 
monstre que vous attaquez est détruit. La différence en points ATK et soustrait des points de vie 


de votre adversaire. 


Vos points ATK = Points ATK de l'adversaire Sas 


Lorsque les points ATK de votre monstre sont égaux a ceux du monstre que vous serres las rare 


monstres sont détruits. Ceci n’a aucun effet sur les points de vie de vous ou de votre adversaire. 


Vos points ATK < Points ATK de l'adversaire WARS Fe 
Lorsque les points ATK de votre monstre sont inférieurs à ceux du monstre que vous attaquez, votre 
monstre est détruit. La différence en points ATK est soustraite de vos points de vie. 
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Lorsque les points ATK de votre monstre sont plus élevés que les points DEF du monstre que vous mes le 
monsire que vous attaquez est détruit. Il n’y a aucun effet sur les points de vie de vous ou de votre adversaire. © 


Lorsque les points ATK. de votre monstre sont égaux aux points DEF du monstre que vous attaquez, aucun 
des deux monstres n’est affecté. Ceci n'a aucun effet sur les points de vie de vous ou de votre pda 
Vos points ATK < Points DEF de l'adversaire Hae BEN AA pee 
Lorsque les points ATK de votre monstre sont inférieurs a ceux du monstré que vous “Male, aucun 
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points de vie. 
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( Vous ne pouvez pas sélectionner un monstre de niveau 1 puis un monstre de 6 lorsque vous 
sélectionnez des monstres à offrir pour un monstre rituel de niveau 6. Pour le second monstre à 
offrir, vous ne pouvez pas offrir un monstre qui a déjà assez d'étoiles pour répondre aux exigences. 
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Introduction aux chaines 


i M très di icile de déterminer le résuttat ‘une bataitte oQmpliquée lorsque plusiètr artes de Sort ou de piège 
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GARANTIE 


Konami Digital Entertainment - America garantit à l'acheteur original de ce produit de logiciel 
Konami que le médium sur lequel ce programme d'ordinateur est enregistré ne comporte pas 
de défectuosité dans le matériel et la fabrication pour une période de quatre-vingt-dix (90) 
jours, à compter de la date d'achat. Ce produit Konami est vendu «tel quel», sans garantie 
explicite ou implicite de quelque sorte que ce soit et Konami n'est pas responsable de toute 
perte ou dommage de quelque sorte que ce soit résultant de l'utilisation de ce programme. 
Konami convient pour une période de quatre-vingt-dix (90) jours de soit réparer, remplacer, à 
son choix, gratuitement, tout produit Konami, frais d’affranchissement payés avec une preuve 
de date d'achat, à son centre de service d'usine. Cette garantie n'est pas applicable à l'usure 
normale. Cette garantie ne sera pas applicable et sera nulle si la défectuosité du produit de 
logiciel Konami est survenue à la suite d'un usage abusif, d'une utilisation déraisonnable, d'un 
mauvais traitement ou d'une négligence. 


CETTE GARANTIE TIENT LIEU DE TOUTE AUTRE GARANTIE ET AUCUNE AUTRE REPRÉSENTATION OU 
RÉCLAMATION DE QUELQUE NATURE QUE CE SOIT NE LIERA OÙ NE PLACERA KONAMI DANS 
QUELQUE OBLIGATION QUE CE SOIT EN CE QUI CONCERNE TOUTE GARANTIE IMPLICITE, 
APPLICABLE À CE PRODUIT DE LOGICIEL, Y COMPRIS LES GARANTIES DE COMMERCIALISATION ET 
D'ADAPTATION À UN USAGE PARTICULIER ET ELLE EST LIMITÉE À LA PÉRIODE DE QUATRE-VINGT- 
DIX (90) JOURS DÉCRITE CI-DESSUS. EN AUCUN CAS, KONAMI NE SERA RESPONSABLE DE TOUT 
DOMMAGE FORTUIT OU SECONDAIRE RESULTANT DE LA POSSESSION, DE L'UTILISATION OU DU 
MAUVAIS FONCTIONNEMENT DE CE PRODUIT KONAMI. 


Certains états ou provinces ne permettent pas de restrictions quant à la longueur d'une garantie 
implicite et/ou des exclusions ou restrictions quant aux dommages fortuits ou secondaires, si 
bien que les restrictions et/ou exclusions ci-dessus de responsabilité peuvent ne pas s'appliquer 
dans votre cas. Cette garantie vous donne des droits précis et vous pouvez avoir d'autres droits 
qui peuvent varier d'un état ou d'une province à l'autre. 


Si vous éprouvez des problèmes techniques avec votre jeu, veuillez appeler nos services de 
garantie au (650) 654-5687. 


Konami Ditital Entertainment - America 
1400 Bridge Parkway, Redwood City, CA 94065 


SOUTIEN A LA CLIENTELE 


Si vous avez l'impression d'être coincé dans une partie ou avez uniquement besoin d'un coup de 
pouce, ne vous inquiétez pas ! Vous pouvez appeler la ligne de conseils et d'indications de 
Konami pour obtenir de l'aide au sujet d'un grand nombre de jeux Konami. 


Ligne de conseils et d'indications de Konami : 1-650-801-0465 
Les conseils sont disponibles 24 heures sur 24. La disponibilité est sujette à changement. 


Devenez un initié KONAMI iy 
Jat 


Allez à www.konami.com/usa pour enregistrer vos jeux KONAMI et 
obtenez des nouvelles et des renseignements intéressants de KONAMI. 


Lorsque vous enregistrez votre jeu, vous serez automatiquement 
inscrit a nos tirages mensuels pour gagner des jeux GRATUITS! 
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